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Skripsi ini membahas mengenai Peningkatan Hasil Belajar Matematika 
Melalui Metode Permainan Pada Siswa Kelas V Mi As’adiyah 170 Layang Makassar. 
dengan permasalahan (1) bagaimana pembelajaran Matematika di kelas V MI 
As’adiyah 170 layang Makassar, (2) bagaimna penggunaan metode permainan 
dengan pembelajaran Matematika di kelas V MI As’adiyah 170 layang Makassar, dan 
(3) Apakah metode permainan dapat meningkatkan hasil belajar Matematika di kelas 
V As’adiyah 170 layang Makassar.  
Penelitian ini bertujuan (1) Untuk mengetahui gambaran pembelajaran 
matematika pada siswa   kelas V MI As’adiyah No 170 Layang Makassar, (2) Untuk 
mengetahui gambaran hasil pembelajaran matematika pada   siswa kelas V MI 
As’adiyah No 170 Layang makassar melalui metode  permainan, (3) Untuk 
mengetahui peningkatkan hasil pembelajaran matematika pada siswa kelas V MI 
As’adiyah No 170 Layang Makassar melalui metode permainan.  
Penelitian ini merupakan penelitian pre-eksperimental design dengan One-
Group Pretest-Posttes Design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 
kelas XI V MI As’adiyah No 170 Layang makassar tahun ajaran 2011/2012 yang 
terdiri dari 1 kelas sebanyak 28 orang. Data yang ditemukan dalam penelitian ini 
dianalisis dengan menggunakan teknik analisis statistik deskriptif dan statistik 
inferensial. 
Hasil analisis statistik deskriptif terhadap aktivitas, minat dan respon siswa 
terhadap metode permainan positif, pemahaman materi dan konsep dari matematika 
dengan metode ini menunjukkkan hasil belajar yang lebih baik dari pada sebelum 
diterapkan metode permainan. Hasil analisis statistik inferensial menggunakan rumus 
uji t, diketahui bahwa nilai t Hitung yang diperoleh adalah 6,644dengan frekuensi db = 
28 –1 = 27, pada taraf signifikansi 50% diperoleh t Tabel = 1,81. Jadi, t Hitung > t tabel atau  
hipotesis nol (H0) ditolak dan hipotesis alternative (H1) diterima. Hal ini 
membuktikan bahwa aplikasi metode permainan dalam pembelajaran matematika 












A. Latar Belakang 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi memungkinkan semua pihak 
untuk dapat memperoleh informasi secara melimpah, cepat dan mudah dari berbagai 
sumber. Dengan demikian siswa perlu memiliki kemampuan untuk memperoleh, 
memilih dan mengolah informasi untuk bertahan pada keadaan yang selalu berubah, 
tidak pasti dan kompetitif. Untuk meghadapi tantangan zaman yang selalu berubah-
ubah ini diperlukan Sumber Daya Manusia (SDM) yang berkualitas, sehingga mampu 
bertahan dan bersaing di masa yang akan datang. 
Dewasa ini kualitas dan kuantitas pendidikan di Indonesia dari mulai tingkat 
sekolah dasar sampai dengan perguruan tinggi mengalami peningkatan sehingga 
membawa bangsa kita kedalam persaingan global yang semakin ketat dan menantang. 
Untuk menghadapi beberapa tantangan dalam persaingan kita sebagai bangsa 
Indonesia harus meningkatkan Sumber Daya Manusianya, terutama dibidang 
kemampuan inteligensi dan keterampilan. 
Berdasarkan Undang-undang RI No. 20 tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional bahwa tujuan pendidikan nasional adalah untuk berkembangnya 
potensi siswa agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang 
1 
  
Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi 
warga Negara yang demokratis serta bertanggung jawab
1
.  
Diamanatkannya tujuan pendidikan nasional tersebut semakin memperkokoh  
upaya peningkatan kualitas pendidikan yang telah dilakukan baik secara konvensional 
maupun inovatif. Pendidikan tidak terlepas dari proses pembelajaran. Proses 
pembelajaran yang terdiri dari dua unsur penting yaitu guru (pembelajar) dan siswa 
(pelajar) kedua unsur ini sangat berpengaruh terhadap keberhasilan dalam proses 
pembalajaran. Adapun  tugas utama guru dalam proses pembelajaran adalah 
membelajarkan siswa (pelajar) dengan berbagai fasilitas dan mampu mencipatakan 
lingkungan belajar yang kondusif. Dalam menciptakan suasana belajar yang kondusif 
terdapat beberapa faktor pengaruh atau penghambat proses pembelajaran seperti 
materi sulit, komunikasi belum terjalin secara maksimal, kurangnya motivasi, metode 
belajar yang tidak sesuai dengan keadaan siswa dan seterusnya merupakan contoh 
yang dapat menghambat kondisi belajar. Ada banyak mata pelajaran yang dipelajari 
siswa disekolah, diantaranya yaitu mata pelajaran matematika. 
 Matematika mempelajari tentang pola keteraturan dan struktur yang 
terorganisir. Konsep-konsep matematika tersusun secara hierarkis, terstruktur, dan 
logis mulai dari konsep yang paling sederhana sampai dengan konsep yang kompleks, 
terdapat topik atau konsep prasyarat sebagai dasar untuk memahami topik atau  
                                                 
1
 Depdiknas, Pedoman Umum System Pengujian Hasil Belajar. Diakses dari internet tanggal 
23/11/2011. www.google.com 
  
konsep selanjutnya sehingga memerlukan penanganan khusus dan serius oleh guru 
sebagai usaha untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa.   
Untuk meningkatkan hasil belajar matematika, maka pemilihan metode atau 
tipe pengajaran yang tepat dan cocok dengan kondisi siswa yang kita ajar sangat 
membantu proses belajar mengajar dalam kelas. Untuk dapat mengetahui metode 
pembelajaran apa yang akan digunakan maka guru harus mengetahui terlebih dahulu 
kemampuan siswanya.  
Penggunaan satu metode, lebih cenderung menghasilkan kegiatan belajar 
mengajar yang membosankan bagi siswa, jalan pengajaran yang tampak kaku, siswa 
kurang bergairah belajar, kejenuhan dan kemalasan menyelimuti kegiatan belajar 
siswa. Salah satu contohnya adalah metode ceramah. Dalam penerapannya, metode 
ceramah lebih berpusat pada guru, siswa hanya mendengarkan, menulis dan 
menghafal materi yang diajarkan oleh guru dan menjawab soal secara individu. 
Sehingga siswa menjadi pasif dan kurang berkembang dalam belajar. Selain itu, bila 
dilihat dari faktor pembelajaran, pembelajaran matematika selama ini cenderung 
berorientasi kepada “memberi informasi” atau “memberi tahu murid” dan memaknai 
matematika yang sudah “siap pakai” untuk memecahkan masalah.2  
Prinsip umum dari penggunaan metode pembelajaran adalah bahwa tidak 
semua strategi pembelajaran  cocok digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran 
dan semua keadaan, karena semua strategi atau metode memiliki kekhasan masing-
masing, hal ini seperti yang dikemukakan oleh Kilen :  
                                                 
2
 Erna Suwangsih, Model Pembelajaran Matematika, (Bandung: Upi Pres 2006), h. 1-4. 
  
No teaching strategi is better than others in all circumstances, so you 
have to be able to use a variety of teaching strategies, and make rational 





Pernyataan Killen tersebut mengatakan bahwa guru harus mampu memilih 
strategi yang dianggap cocok dengan keadaan dan tujuan yang ingin dicapai karena 
tidak ada metode yang lebih baik dari metode yang lain dimana masing-masing 
metode memiliki kekurangan dan kelebihan masing-masing. 
Metode yang digunakan dalam pembelajaran matematika harus disesuaikan 
dengan tujuang yang ingin dicapai dan kondisi peserta didik yang terpenting adalah 
penerapan metode harus mewujudkan terjadinya interaksi kelas. Mengembangkan 
pengertian merupakan tujuan pengajaran matematika, karena tanpa pengertian orang 
tidak dapat mengaplikasikan prosedur, konsep, ataupun proses dari kegiatan 
pembelajaran. Interaksi kelas dalam prosespembelajaran sangat berperan penting 
dalam peningkatan prestasi belajar peserta didik  
Metode pembelajaran yang dapat menimbulkan interaksi kelas pada 
pembelajaran matematika untuk peserta didik pada Sekolah Dasar kelas V atau usia 
10 atau 11 tahun, salah satunya adalah penerapan metode permainan karena peserta 
didik pada usia tersebut adalah masa perkembangan kognitif dimana peserta didik 
mampu memecahkan masalah dan mampu menalar atas dasar hipotesis melalui 
aktifitas yang menyenangkan, dalam hal ini dapat dicapai melaluimetode permainan. 
                                                 
3
 Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran, (Jakarta : Kencana Prenada Media, 2006). 
  
Berdasarkan alasan tersebut, maka sangatlah urgen bagi para pendidiknya 
khususnya guru memahami karakteristik materi, siswa dan metodologi pembelajaran 
dalam proses pembelajaran terutama berkaitan pemilihan terhadapa model-model 
pembelajaran modern, sehingga proses pembelajaran akan lebih variatif, inovatif dan 
implementasinya dapat meningkatkan aktifitas dan kreatifitas siswa. 
Oleh karena itu, guru diharapkan menemukan cara yang terbaik untuk 
menyampaikan berbagai konsep yang diajarkan sehingga siswa dapat menggunakan 
dan mengingat lebih lama konsep tersebut. Guru dapat berkomunikasi baik dengan 
siswanya, dapat membuka wawasan berfikir yang beragam dari seluruh siswa, 
sehingga dapat mempelajari berbagai konsep dan cara mengaitkannya dalam 
kehidupan nyata. Sebagai guru yang baik dan bijaksana  diharapkan  mampu 
menggunakan model pembelajaran yang berkaitan dengan cara memecahkan 
masalah. 
Untuk membantu siswa memahami konsep-konsep dan memudahkan guru 
dalam mengajarkan konsep-konsep tersebut diperlukan dengan pengalaman nyata 
dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran tersebut adalah pembelajaran kontekstual. 
Pembelajaran kontekstual berangkat dari suatu keyakinan bahwa seseorang 
tertarik untuk belajar apabila ia melihat makna dari apa yang dipelajarinya. Orang 
akan melihat makna dari apa yang dipelajarinya apabila ia dapat menghubungkan 
informasi yang diterima dengan pengetahuan dan pengalamannya terdahulu. Sistem 
pembelajaran kontektual didasarkan pada anggapan bahwa makna memancar dari 
antara hubungan isi dengan konteksnya. Apabila siswa semakin banyak 
  
menghubungkan pelajaran sekolah dengan konteks, maka lebih banyak makna yang 
akan mereka peroleh dari pelajaran tersebut  
 Pembelajaran kontekstual adalah salah satu pendekatan pembelajaran yang 
memberi peluang untuk berkembangnya daya matematis (mathematical power) 
melalui pemberian keleluasaan berpikir siswa secara aktif dan kreatif dalam 
menyelesaikan suatu permasalahan. Keleluasaan berpikir akan membawa siswa untuk 
memahami suatu topik dan keterkaitannya dengan topik lainnya, baik mata pelajaran 
matematika dengan mata pelajaran lain maupun dalam kehidupan sehari-hari.  
 Salah satu metode yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran 
matematika adalah metode permainan. Metode permainan merupakan metode 
pembelajaran yang akhir-akhir ini menjadi perhatian para ahli pendidikan untuk 
digunakan.  
 Penulis memilih siswa kelas V MI As’adiyah 170 Layang Makassar karena 
berdasarkan observasi awal yang dilakukan dalam bentuk wawancara langsung 
dengan guru matematika kelas V yaitu ibu Hartini, S.Pd disekolah tersebut tentang 
pencapaian hasil belajar yang masih dibawah rata-rata. Berdasarkan observasi 
langsung yang dilakukan oleh penulis, maka penulis memilih MI As’adiyah 170 
Layang Makassar sebagai tempat penelitian dimana proses pembelajaran matematika 
di sekolah tersebut masih menggunakan cara konvensional yang menonton dan tidak 
sesuai dengan minat siswa yang masih identik dengan masa bermain. Menurut 
penulis cara tersebut merupakan faktor salah satu yang menyebabkan rendahnya hasil 
belajar siswa kelas V di MI As’adiyah 170 Layang Makassar. Penulis memilih 
  
metode permainan untuk diterapkan karena metode ini dianggap cocok dalam 
digunakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa di MI, dengan merujuk pada hasil 
penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Rhodyah yang berjudul upaya 
peningkatan hasil belajar siswa kelas IV melalui penerapan metode permainan di 
SDN Purwoyoso 03 semarang. 
Metode permainan merupakan metode pembelajaran dimana siswa dirangsang 
dalam berfikir dengan bermain untuk menanamkan konsep-konsep matematika
4
. 
Berdasarkan latar belakan diatas, maka peneliti melakukan penelitian tentang 
“Peningkatan Pembelajaran Matematika Melalui Metode Permainan Pada Siswa 
Kelas V MI As’adiyah 170 Layang Makassar”. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka 
penulis merumuskan permasalahan dalam penelitian ini adalah bagaimana hasil 
pembelajaran matematika di Kelas V MI As’adiyah 170 Layang Makassar?. 
C. Hipotesis Penelitian 
 Adapun hipotesis yang diajukan penulis berdasarkan hasil penelitian 
sebelumnya yang dilakukan oleh Rhodyah yang berjudul upaya peningkatan hasil 
belajar siswa kelas IV melalui penerapan metode permainan di SDN Purwoyoso 03 
semarang, naka penulis menyimpulkan bahwa hasil belajar matematika siswa yang 
diajar melalui pembelajaran dengan menggunakan metode permainan di Kelas V MI 
As’adiyah 170 Layang Makassar dapat meningkat. 
                                                 
4
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D. Definisi Operasional Variabel 
Definisi operasional variabel dimaksudkan  untuk memberikan gambaran 
yang  jelas tentang variabel-variabel yang diperhatikan. Sehingga tidak terjadi 
kesalahan penafsiran. Pengertian operasional variabel dalam penelitian ini diuraikan 
sebagai berikut. 
1. Penggunaan Metode Permainan  
Pembelajaran matematika melalui metode permainan adalah suatu cara dalam 
mengajarkan bidang studi matematika dengan mengupayakan agar materi pelajaran 
matematika direkayasa sebaik mungkin sehingga menjadi suatu bentuk permainan 
sehingga murid-murid dapat belajar secara aktif  walaupun murid berada dalam 
suasana permainan. Permainan yang dimaksud dalam hal ini yaitu suatu kegiatan 
yang menyenangkan (menggembirakan) yang dapat menunjang tercapainya tujuan  
instruksional dalam pengajaran  matematika baik aspek kognitif, afektif, maupun 
psikomotorik. Indikatornya yaitu : 
a) Perbaikan pembelajaran matematika 
b) Penciptaan pembelajaran matematika yang menyenangkan 
c) Keadaan/suasana pembelajran matematika 
d) Interaksi antara guru dan murid  
2. Hasil Belajar 
Hasil belajar adalah perubahan tingkah laku pada diri siswa, yang dapat 




.Hasil belajar yang dimaksud dalam penelitian ini adalah hasil 
belajar matematika. 
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
 Adapun tujuan dari penelitian ini adalah Untuk mengetahui gambaran 
hasil pembelajaran matematika pada  siswa kelas V MI As’adiyah No 170 
Layang makassar melalui metode  permainan 
2. Manfaat Penelitian 
a. Kegunaan Ilmiah 
Sebagai karya tulis ilmiah, skripsi ini diharapkan dapat menjadi 
kontribusi pemikiran yang signifikan dikalangan para pemikir dan 
intelektual serta menambah khasanah ilmu pengetahuan dalam bidang 
pendidikan, khususnya kepada lembaga pengelola lembaga pendidikan 
sehingga dapat memparbaiki kualitas peserta didik.   
b. Kegunaan Praktis 
1). Tulisan ini diharapkan menjadi masukan (input) dan bahan referensi 
terhadap peningkatan kinerja bagi mereka yang terlibat dalam dunia 
pendidikan secara umum, lebih khusus lagi kepada pengelola 
pendidikan di MI As’adiyah No 170 Layang Makassar. 
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2). Sebagai bahan bagi para guru dalam rangka meningkatkan kinerjanya, 
yang selanjutnya meningkatkan profesionalisme-nya. 
 
F. Garis Besar Isi Skripsi 
Untuk mendapatkan gambaran mengenai isi pokok skripsi yang 
direncanakan ini, maka berikut ini peneliti mengemukakan sistematika 
penulisannya. 
Bab I: Pendahuluan akan dipaparkan beberapa sub bab yakni: latar 
belakang masalah yang mengemukakan kondisi  yang seharusnya dilakukan dan 
kondisi yang ada sehingga jelas adanya kesenjangan yang merupakan masalah 
yang menuntut untuk dicari solusinya. Kemudian dari latar belakang tersebut 
terdapat tiga rumusan masalah yaitu: Bagaimana pembelajaran matematika di 
Kelas V MI As’adiyah 170 Layang Makassar. Bagaimana penggunaaan metode 
permainan dengan pembelajaran matematika di Kelas V MI As’adiyah 170 Layang 
Makassar. Apakah  metode permainan dapat meningkatkan hasil belajar 
matematika di Kelas V MI As’adiyah 170 Layang Makassar. Selanjutnya 
dikemukakan hipotesis, dilengkapi dengan definisi operasional yaitu definisi-
definisi variabel yang menjadi pusat perhatian pada penelitian ini. Tujuan yaitu 
suatu hasil yang ingin dicapai oleh peneliti berdasarkan rumusan masalah yang ada 
dan kegunaan yaitu suatu hasil yang diharapkan oleh peneliti setelah melakukan 
penelitian dan diakhiri dengan garis besar isi skripsi. 
  
Bab II: Pada bab ini memuat tinjauan pustaka yang membahas tentang 
kajian teoritis yang erat kaitannya dengan hasil belajar pada bidang studi 
matematik, metode permainan, serta kajian teoritis yang menjadi dasar dalam 
merumuskan dan membahas tentang aspek-aspek yang sangat penting untuk 
diperhatikan sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada bidang studi 
matematika. 
Bab III: Metode penelitian yang terdiri dari lokasi penelitian yang 
dilaksanakan di MI As’adiyah 170 Layang Makassar. Subjek penelitian yakni 
kelas V dengan jumlah siswa sebanyak 27 siswa. Dimana kelas tersebut diberikan 
diberikan pre test dan posttest untuk membuktikan apabila tidak diterapkannya 
metode permainan dikelas tersebut apakah ada peningkatan yang drastis terhadap 
hasil belajar siswa dan membuktikan bahwa strategi ini baik diterapkan di MI. 
Instrumen penelitian yang digunakan adalah observasi lapangan dan lembar tes 
hasil belajar yang akan dilakukan sebanyak dua kali tes (pretest dan posttest). 
Prosedur pengumpulan data yang terdiri atas tahap persiapan, tahap pelaksanaan, 
dan tahap akhir.  Teknik analisis data yang terdiri atas analisis data deskriptif  dan 
analisis statistik inferensial. 
Bab IV: Memuat hasil penelitian yaitu data-data yang diperoleh pada saat 
penelitian dan pembahasan yang memuat penjelasan-penjelasan dari hasil 
penelitian yang diperoleh. Hasil penelitian yang terdiri dari analisis deskripsi hasil 
belajar siswa kelas V MI As’adiyah 170 Layang Makassar yang diajar tanpa 
  
diterapkan metode permainan pada bidang studi matematika, hasil belajar siswa 
kelas V MI As’adiyah 170 Layang Makassar yang diajar dengan diterapkan 
metode permainan pada bidang studi matematika, dan efektivitas metode 
permainan dalam meningkatkan hasil belajar pada bidang studi matematika. 
Bab V: Memuat kesimpulan yang membahas tentang rangkuman hasil 
penelitian berdasarkan dengan rumusan masalah yang ada. Dan saran-saran yang 
dianggap perlu agar tujuan penelitian dapat tercapai dan dapat digunakan sesuai 






























A. Hasil Pembelajaran Matematika di MI 
1.  Pengertian belajar 
Pengertian belajar dapat kita temukan dalam berbagai sumber atau literatur. 
Meskipun kita melihat ada perbedaan-perbedaan di dalam rumusan pengertian belajar 
tersebut dari masing-masing ahli, namun secara prinsip kita menemukan kesamaan-
kesamaannya. Menurut Abdillah belajar adalah suatu usaha sadar yang dilakukan 
oleh individu dalam perubahan tingkah laku baik melalui latihan dan pengalaman 




Sebagian orang beranggapan bahwa belajar adalah semata-mata 
mengumpulkan atau menghafalkan fakta-fakta yang tersaji dalam bentuk 
informasi/materi pelajaran. Di samping itu, ada pula sebagian orang yang 
memandang belajar sebagai latihan belaka seperti yang tampak pada latihan membaca 
dan menulis. Hintzman mengemukakan bahwa belajar adalah suatu perubahan yang 
terjadi dalam diri organism, manusia atau hewan, disebabkan oleh pengalaman yang 
dapat mempengaruhi tingkah laku organism tersebut. Jadi, dalam pandangan 
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Hintzman, perubahan yang ditimbulkan oleh pengalaman tersebut baru dapat 
dikatakan belajar apabila mempengaruhi organisme.
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James O. Whittaker, merumuskan belajar sebagai proses dimana tingkah laku 
ditimbulkan atau diubah melalui latihan atau pengalaman. 
Cronbach berpendapat bahwa belajar sebagai suatu aktivitas yang ditunjukkan 
oleh perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman. 
Howard L. Kingskey mengatakan bahwa belajar adalah proses dimana tingkah 
laku (dalam arti luas) ditimbulkan atau diubah melalui praktek atau latihan.  
Drs. Slameto juga merumuskan pengertian tentang belajar. Menurutnya 
belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu 
perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman 
individu itu sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. 
Akhirnya dapat disimpulkan bahwa belajar adalah serangkaian kegiatan jiwa 
raga untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman 




2. Kurikulum Pembelajaran Matematika di MI 
Kurikulum yang digunakan di sekolah ini adalah Kurikulum Tingkat Satuan  
Pendidikan (KTSP). KTSP ini merupakan salah satu diantara otonomi yang diberikan 
kepada sekolah yang menyangkut pengembangan kurikulum. Kurikulum ini 
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Syaiful Bahri Djamarah, Psikologi Belajar (Cet.I; Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2002), h.12-1. 
  
merupakan suatu desain kurikulum yang dikembangkan berdasarkan seperangkat 
kompetensi tertentu. Mengacu pada pengertian tersebut, dan juga untuk merespon 
keberadaan PP No.25/2000, maka salah satu kegiatan yang perlu dilakukan oleh 
pemerintah, dalam hal ini Depdiknas adalah menyusun standar nasional untuk seluruh 
mata pelajaran, yang mencakup komponen-komponen; (1) standar kompetensi yaitu 
suatu kebulatan pengetahuan, keterampilan, sikap dan tingkat penguasaan yang 
diharapkan dicapai dalam mempelajari suatu mata pelajaran. (2) kompetensi dasar, 
merupakan jabaran dari standar kompetensi, adalah pengetahuan, keterampilan dan 
sikap minimal yang harus dikuasai dan dapat diperagakan oleh siswa pada masing-
masing standar kompetensi. (3) materi pokok, yaitu pokok suatu bahan kajian yang 
dapat berupa bidang ajar, isi, proses, keterampilan serta konteks keilmuan suatu mata 
pelajaran. (4) indikator pencapaian adalah kemampuan-kemampuan yang lebih 
spesifik yang dapat dijadikan sebagai ukuran untuk menilai ketuntasan belajar. 
Pada tingkat Sekolah Menengah Pertama, Kurikulum Tingkat Satuan 
Pendidikan (KTSP) yang disusun merupakan pengetahuan, keterampilan, pengenalan, 
dan pemahaman berfikir deduktif yang dapat mengarahkan kepada kecermatan serta 
sistematika berfikir dan bertindak. Pembelajaran pada tingkat Sekolah Menengah 
Pertama ditekankan pada pengenalan fakta, penanaman konsep, dan penemuan 
prinsip. 
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) menuntut kreativitas guru 
untuk menyusun sendiri model pendidikan yang sesuai dengan kondisi lokal sekolah 
  
yang bersangkutan yang didasarkan pada standar isi dan standar kompetensi yang 
ditetapkan oleh Departemen Pendidikan Nasional. 
3.  Hasil Belajar 
Hasil belajar ditandai dengan perubahan tingkah laku. Walaupun tidak semua 
perubahan tingkah laku merupakan hasil belajar, akan tetapi aktivitas belajar 
umumnya desertai perubahan tingkah laku. Perubahan tingkah laku pada kebanyakan 
hal merupakan sesuatu perubahan yang dapat diamati. Akan tetapi jug tidak selalu 
perubahan tingkah laku yang dimaksudkan sebagai hasil belajar tersebut dapat 




Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima 
pengalaman belajarnya. Hasil belajar mempunyai peranan penting dalam proses 
pembelajaran. Proses penilaian terhadap hasil belajar dapat memberikan informasi 
kepada guru tentang kemajuan siswa dalam upaya mencapai tujuan-tujuan belajarnya 
melalui kegiatan belajar. Selanjutnya dari informasi tersebut guru dapat menyusun 
dan membina kegiatan-kegiatan siswa lebih lanjut, baik untuk keseluruhan kelas 
maupun individu. 
Hasil belajar dibagi menjadi tiga macam hasil belajar yaitu : (a). Keterampilan 
dan kebiasaan; (b). Pengetahuan dan pengertian; (c). Sikap dan cita-cita, yang 
masing-masing golongan dapat diisi dengan bahan yang ada pada kurikulum sekolah. 
 





Faktor-faktor yang mempengaruhi Hasil belajar yaitu : 
1. Faktor Internal (dari dalam individu yang belajar). Faktor yang 
mempengaruhi kegiatan belajar ini lebih ditekankan pada faktor dari dalam 
individu yang belajar. Adapun faktor yang mempengaruhi kegiatan tersebut 
adalah faktor psikologis, antara lain yaitu : motivasi, perhatian, 
pengamatan, tanggapan dan lain sebagainya. 
2. Faktor Eksternal (dari luar individu yang belajar). Pencapaian tujuan 
belajar perlu diciptakan adanya sistem lingkungan belajar yang kondusif. 
Hal ini akan berkaitan dengan faktor dari luar siswa. Adapun faktor yang 
mempengaruhi adalah mendapatkan pengetahuan, penanaman konsep dan 
keterampilan, dan pembentukan sikap. 
Hasil belajar yang diperoleh siswa adalah sebagai akibat dari proses belajar 
yang dilakukan oleh siswa, harus semakin tinggi hasil belajar yang diperoleh siswa. 
Proses belajar merupakan penunjang hasil belajar yang dicapai siswa.
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Menurut Dimyati dan Mudjiono, hasil belajar merupakan hal yang dapat 
dipandang dari dua sisi yaitu sisi siswa dan dari sisi guru. Dari sisi siswa, hasil belajar 
merupakan tingkat perkembangan mental yang lebih baik bila dibandingkan pada saat 
sebelum belajar.Tingkat perkembangan mental tersebut terwujud pada jenis-jenis 
ranah kognitif, afektif, dan psikomotor.  






Sedangkan dari sisi guru, hasil belajar merupakan saat terselesaikannya bahan 
pelajaran.Menurut Oemar Hamalik hasil belajar adalah bila seseorang telah belajar 
akan terjadi perubahan tingkah laku pada orang tersebut, misalnya dari tidak tahu 
menjadi tahu, dan dari tidak mengerti menjadi mengerti.Berdasarkan teori Taksonomi 
Bloom hasil belajar dalam rangka studi dicapai melalui tiga kategori ranah antara lain 
kognitif, afektif, psikomotor. Perinciannya adalah sebagai berikut: 
a) Ranah Kognitif 
Berkenaan dengan hasil belajar intelektual yang terdiri dari 6 aspek yaitu 
pengetahuan, pemahaman, penerapan, analisis, sintesis dan penilaian. 
b) Ranah Afektif 
Berkenaan dengan sikap dan nilai. Ranah afektif meliputi lima jenjang 
kemampuan yaitu menerima, menjawab atau reaksi, menilai, organisasi dan 
karakterisasi dengan suatu nilai atau kompleks nilai.  
c) Ranah Psikomotor 




Sebagai hasil belajar, perubahan yang terjadi dalam diri individu berlangsung 
terus menerus dan tidak statis. Suatu perubahan yang terjadi akan menyebabkan 
perubahan berikutnya dan akan berguna bagi kehidupan ataupun proses belajar 
berikutnya. Misalnya, jika seorang anak belajar menulis, maka ia akan mengalami 
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perubahan dari tidak menulis menjadi dapat menulis.Perubahan itu berlangsung terus 
menerus hingga kecakapan menulisnya menjadi lebih baik dan sempurna.Dalam 
perbuatan belajar, perubahan-perubahan itu selalu bertambah dan tertuju untuk 
memperoleh suatu yang lebih baik dari sebelumnya.
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4.  Pengertian Pembelajaran Matematika di MI  
Istilah mathematics (Inggris), mathematik (Jerman), mathematique (Perancis), 
matematiko (Itali), matematiceski (Rusia), atau mathematic/wiskunde (Belanda) 
berasal dari perkataan latin mathematica, yang mulanya diambil dari perkataan 
Yunani, mathematike, yang berarti “relating to learning”. Perkataan itu mempunyai 
akar kata mathema yang berarti pengetahuan atau ilmu (knowledge, science). 
Perkataan mathematike berhubungan sangat erat dengan sebuah kata lainnya yang 
serupa, yaitu mathanein yang mengandung arti belajar (berpikir).
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Di bawah ini disajikan beberapa definisi atau pengertian tentang matematika : 
1. Matematika adalah cabang ilmu pengetahuan eksak dan terorganisir 
secara sistematik. 
2. Matematika adalah pengetahuan tentang bilangan dan kalkulasi. 
3. Matematika adalah pengetahuan tentang penalaran logic dan berhubungan 
dengan bilangan. 
4. Matematika adalah pengetahuan tentang fakta-fakta kuantitatif dan 
masalah tentang ruang dan bentuk. 






 Erman Suherman, Dkk. Stategi Pembelajaran  Matematika Kontemporer (Bandung: Jica, 
2003), h.15. 
  
5. Matematika adalah pengetahuan tentang struktur-struktur yang logika. 
6. Matematika adalah pengetahuan tentang aturan-aturan yang ketat. 
Terdapat adanya cirri-ciri khusus atau karakteristik yang dapat merangkum 
pengertian matematika secara umum. Beberapa karakteristik itu adalah : 
1. Memiliki objek kajian abstrak 
2. Bertumpu pada kesepakatan 
3. Berpola pikir deduktif 
4. Memiliki simbol yang kosong dari arti 
5. Memperhatikan semesta pembicaraan 
6. Konsisten dalam sistemnya14 
5.  Hasil Belajar Matematika 
Ada beberapa pendapat tentang belajar matematika seperti yang 
dikemukakan oleh Herman Hudoyo  : 
a. Robert Gane 
Belajar matematika harus didasarkan kepada pandangan bahwa tahap belajar 
yang lebih tinggi berdasarkan atas tahap belajar yang lebih rendah.
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b. J. Bruner 
Belajar matematika ialah belajar tentang konsep-konsep dan struktur 
matematika yang terdapat dalam materi yang dipelajari serta mencari hubungan 
antara konsep-konsep dan struktur-struktur matematika.
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c. Z.P Dienes 
Berpendapat bahwa setiap konsep atau prinsip matematika dapat dimengerti 




d. Kolb  
Mendefinisikan belajar matematika sebagai proses memperoleh pengetahuan 
yang diciptakan atau dilakukan oleh siswa itu sendiri melalui transformasi 
pengalaman individu siswa. Pendapat Kolb ini intinya menekankan bahwa dalam 
belajar siswa harus diberi kesempatan seluas-luasnya mengkontruksi sendiri 
pengetahuan yang dipelajari dan siswa harus didorong untuk aktif berinteraksi dengan 




e. Heuvel-Panhuizen dan Verchaffel-De Corte  
Pendidikan matematika seharusnya memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk “menemukan kembali” matematikan dengan berbuat matematika. Pembelajaran 
matematika harus mampu memberi siswa situasi masalah yang dapat dibanyangkan 
atau mempunyai hubungan dengan dunia nyata. Lebih lanjut mereka menemukan 
adanya kecenderungan kuat bahwa dalam memecahkan masalah dunia nyata siswa 
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f. Goldin  
Matematika ditemukan dan dibangun oleh manusia sehingga dalam 
pembelajaran matematika harus lebih dibangun oleh siswa daripada ditanamkan oleh 
guru. Pembelajaran matematikan menjadi lebh aktif bila guru membantu siswa 
menemukan dan memecahkan masalah dengan menerapkan pembelajaran bermakna. 
Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa belajar matematika 
adalah belajar tentang rangkaian-rangkaian pengertian (konsep) dan rangkaian 
pertanyaan-pertanyaan (sifat, teorema, dalili, prinsip).
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B. Pembelajaran Matematika di MI 
1. Pengertian pembelajaran matematika di MI  
Hakikat anak didik artinya menguraikan mengenai anak sebagai suatu 
individu yang berbeda dengan orang dewasa dan anak usia MI dalam pembelajaran 
matematika yang beradapada tahap operasi yang konkret. 
Sebagian orang beranggapan bahwa belajar adalah semata-mata 
mengumpulkan atau menghafalkan fakta-fakta yang tersaji dalam bentuk 
informasi/materi pelajaran. Orang yang beranggapan demikian biasanya   akan segera 
merasa bangga ketika anak-anaknya telah mampu menyebutkan kembali secara lisan 
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Matematika MI berarti ilmu matematika yang terdiri dari   bagian-bagian 
matematika yang dipilih guna menumbuhkembangkan kemampuan-kemampuan dan 
membentuk pribadi serta terpadu pada perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi. Hal ini menunjukkan bahwa matematika MI tetap memiliki ciri-ciri yang 




Sebagian orang beranggapan bahwa belajar adalah semata-mata 
mengumpulkan atau menghafalkan fakta-fakta yang tersaji dalam bentuk 
informasi/materi pelajaran. Orang yang beranggapan demikian biasanya  akan segera 
merasa bangga ketika anak-anaknya telah mampu menyebutkan kembali secara lisan 




Belajar ialah suatu proses yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu 
perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan,  sebagai hasil pengalamannya 
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2. Tujuan pembelajaran matematika di MI 
Matematika berfungsi untuk mengembangkan kemampuan berkomunikasi 
dengan menggunakan bilangan dan simbol-simbol serta ketajaman penalaran yang 
dapat membantu memperjelas dan menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan 
sehari-hari. Simbol-simbol itu penting untuk membantu memanipulasi aturan-aturan 
dengan operasi yang ditetapkan. Simbolisasi menjamin adanya komunikasi dan 
mampu memberikan keterangan untuk membentuk suatu konsep baru. Konsep baru 
terbentuk karena adanya pemahaman terhadap konsep sebelumnya, sehingga 
matematika itu konsep-konsepnya tersusun secara hirarkis. Dengan demikian simbol-
simbol itu dapat digunakan untuk mengkomunikasikan ide-ide secara efektif dan 
efisien. Agar simbol-simbol itu berarti, kita harus memahami ide yang terkandung di 
dalam simbol tersebut. Karena itu hal terpenting adalah bahwa itu harus dipahami 
sebelum ide itu disimbolkan.
25
 
 Tujuan pembelajaran matematika di MI adalah: (1) Mempersiapkan siswa 
agar sanggup menghadapi perubahan keadaan dalam kehidupan melalui latihan 
bertindak atas dasar pemikiran logis, rasional, kritis, cermat, jujur dan efektif; (2) 
Mempersiapkan siswa agar dapat menggunakan matematika dan pola pikir 
matematika dalam kehidupan sehari-hari dalam mempelajari berbagai ilmu 
pengetahuan; (3) Menambah dan mengembangkan ketrampilan  berhitung dengan 
bilangan sebagai alat dalam kehidupan sehari-hari; (4) mengembangkan pengetahuan 
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dasar matematika dasar sebagai bekal untuk melanjutkan kependidikan menengah dan 
(5) membentuk sikap logis, kritis, kreatif, cermat dan disiplin.
26
  
3. Ciri-ciri pembelajaran matematika di MI 
Berkenaan dengan pembelajaran matematika di MI, dibicarakan  mengenai 
ciri-ciri pembelajaran matematika di MI. 
 Bahan belajar mandiri memuat tiga kegiatan belajar, yaitu: 
a. Dibahas mengenai hakikat matematika, yang mencakup 
pengertian matematika, beberapa pendapat dari para ahli mengenai 
matematika,     matematika adalah ilmu deduktif, ilmu terstruktur, ilmu 
tentang pola     dan     hubungan, matematika adalah bahasa symbol dan 
kegunaan     matematika. 
b. Dibahas mengenai hakikat hakikat anak didik yang mencakup anak 
sebagai individu dan anak usia MI dalam pembelajaran matematika  di 
MI, meningkatkan minat belajar matematika pada anak dan upaya 
peningkatan prestasi anak dalam pembelajaran matematika. 
c. Dibahas mengenai pembelajaran matematika di MI mencakup ciri-
ciri pembelajaran matematika di MI, yaitu pembelajaan matematika 
menggunakan pendekatan spiral, pembelajran matematika bertahap, 
pembelajaran matematika menggunakan pendekatan induktif, 
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Keberhasilan seseorang mempelajari matematika tidak hanya dipengaruhi 
minat, kesadaran, kemauan, tetapi juga bergantung pada kemampuannya terhadap 
matematika serta diperlukan keterampilan intelektual, misalnya keterampilan 
berhitung. Hasil yang dimaksud adalah tingkat penguasaan untuk mengukur hasil 




1. Langkah-langkah Pembelajaran dengan Metode Permainan 
Adapun langkah-langkah metode permainan tersebut yakni: 
a. Persiapan guru 
1). menemukan topik 
2). merumuskan tujuan pembelajaran khusus 




1). guru menjelaskan maksud dan tujuan serta proses permainan 
2). siswa dibagi atas beberapa kelompok 
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3). caranya: 
(a). Guru membagi atau memasanag alat atau bahan permainan 
          (b). siswa melakukan kegiatan permainan 
     4) Siswa melaporkan kegiatan permainan, yaitu beberapa 
          pengertian atau konsep tertentu pada guru
30
 
2. Tujuan dan manfaat metode permainan. 
Tujuan  metode permainan yakni: 
a) Mengajarkan pengertian (konsep) 
b) Menanamkan nilai 
c) Memecahkan masalah 
Manfaat  metode permainan yakni: 
a) Membangkitkan minat siswa 
b) Memupuk dan mengembangka rasa kerja sama siswa 
c) Mengembangkan kreativitas siswa 
d) Menumbuhkan kesadaran siswa31 
3. Kelebihan Metode Bermain 
a). Merangsang perkembangan motorik anak, karena dalam 
    bermain membutuhkan gerakan-gerakan 
b). Merangsang perkembangan berfikir anak, karena dalam 
    bermain membutuhkan pemecahan masalah bagaiman 
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     melakukan permainan itu dengan baik dan benar 
c). Melatih kedisiplinan anak, karena dalam permainan ada 
     aturan-aturan yang harus ditaati dan dilaksanakan. 
d). Anak lebih semangat dalam belajar, karena naluri anak usia 
     dini belajar adalah bermain yang didalamnya mengandung 
     pelajaran.
32
 
5.  Kekurangan Metode Bermain 
a).  Membutuhkan biaya yang lebih, karena dalam metode 
       bermain membutuhkan alat atau media yang harus 
       dipersiapkan terlebih dahulu  
 b). Membutuhkan ruang atau tempat yang khusus sesuai dengan 
       tipe permainan yang dilakukan 
 c). Sering terjadi saling berebut alat atau media bermain sehingga dapat 
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A. Jenis Penelitian  
Penelitian ini adalah penelitian eksperimen jenuh dengan perlakuan 
berupa pembelajaran dengan menggunakan Metode Permainan. 
34
 
B. Populasi dan Sampel Penelitian 
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang 
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya, Sampel adalah bagian dari jumlah 
dan karakteristik yang dimiliki oleh polasi tersebut.
35
Sampel yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah sampel jenuh, ini dikarenakan populasi dalam 
penelitian ini juga marupakan sampel yaitu  siswa kelas V dengan jumlah siswa 28 
orang. 
C. Prosedur Penelitian 
Adapun prosedur penelitian  yang akan dilaksanakan adalah sebagai 
berikut: 
1. Tahap Persiapan 
Pada tahap ini merupakan tahap awal bagi peneliti sebelum 
melakukan penelitian langsung ke lapangan. Dimana pada tahap ini peneliti 
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terlebih dahulu menysusun draft skripsi, mengurus surat izin penelitian 
kepada pihak-pihak yang bersangkutan, menyusun jadwal mengajar dan 
membuat persiapan mengajar. 
2. Tahap Penyusunan 
Pada tahap ini dimaksudkan agar peneliti mengetahui permasalahan-
permasalahan  yang terjadi di lapangan. Tahap penyusunan yang dilakukan 
berupan pembuatan instrument penelitian yang berkaitan dengan variabel 
yang akan diteliti. 
3. Tahap Pelaksanaan 
Pada tahap inilah peneliti mulai memberikan perlakuan(treatment) 
kepada objek penelitian.Adapun langkah-langkahnya adalah sebagai berikut: 
a) Menganalisis siswa, siswa dapat dianalisis berdasarkan 
           karakteristik umum.  
b) Guru memberikan informasi kepada siswa tentang materi yang 
          akan diajarkan, tujuan pembelajaran dan pemberian motivasi agar 
          siswa tertarik pada materi tersebut. 
c) Guru memulai proses belajar mengajar dengan menerapkan 
          metode permainan. 
d) Guru mendata dan melihat perubahan apa yang terjadi setelah           
diberlakukan metode permainan. 
4. Tahap evaluasi 
  
Pada tahap ini peneliti Memberikan tes untuk mengetahui hasil 
       pembelajaran matematika yang terdiri dari: Pre-test dan Post-test. 
D. Pemilihan Suatu Eksperimen 
Teknik pemilihan satuan eksperimen yang digunakan dalam penelitian ini 
yaitu memilih satu kelas, yakni kelas V yang diasumsikan homogen untuk 
dijadikan sebagai satuan penelitian. 
E. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur 
fenomena alam maupun social yang diamati.Secara spesifik semua fenomena ini 
disebut variable penelitian.
36
Adapun instrument yang digunakan oleh peneliti 
adalah sebagai berikut : 
1. Tes Hasil Belajar Matematika 
Tes merupakan alat atau prosedur yang digunakan utuk mengetahui atau 
mengukur sesuatu dalam suasana dengan cara dan aturan-aturan yang telah 
ditentukan.
37
Tes yang digunakan dimaksudkan sebagai alat untuk mengukur 
kemampuan siswa-siswi Kelas V MI As’adiyah 170 Layang Makassar dalam 
mata pelajaran matematika. 
2. Lembar Observasi 





 Suharsimi Arikunto. Dasar-dasar Evaluasi pendidikan.(Cet IX ; Jakarta.Bumi Aksara 
2009), h. 53 
   
  
Observasi merupakan suatu proses yang kompleks, suatu proses yang 
tersusun dari berbagai proses biologis dan psikologis. Dua diantara yang 
terpenting adalah proses-proses pengamatan dan ingatan.Teknik pengumpulan 
data dengan observasi digunakan bila, penelitian berkenaan dengan sifat-sifat 




F. Teknik Pengumpulan Data 
1. Sumber data 
Sumber data dalam penelitian ini adalah siswa siswi kelas V MI 
As’adiyah No 170 Layang Makassar. 
2. Jenis Data 
Jenis data yang diperoleh adalah : 
a) Data kualitatif  berupa lembar observasi berikut data yang di amati yaitu :  
(1) Siswa yang hadir pada saat pembelajaran 
(2) Siswa yang tidak memperhatikan pada saat guru menjelaskan 
materi. 
(3) Siswa yang memperhatikan saat guru menjelaskan materi. 
(4) Siswa yang menjawab pertanyaan guru baik secara lisan maupun 
tulisan. 
(5) Siswa yang bertanya pada saat proses pembelajaran berlangsung. 
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(6) Siswa yang mengajukan diri untuk mengerjakan soal di papan tulis. 
(7) Siswa yang mengerjakan soal dengan benar. 
(8) Siswa yang sering keluar masuk kelas 
b) Data kuantitatif berupa test hasil belajar yang diberikan berupa pretest 
dan posttest. 
3. Cara Pengambilan Data  
a) Data hasil belajar  
Dalam penelitian ini untuk mendapatkan data tentang hasil belajar 
siswa menggunakan tes hasil belajar berupa tes untuk mengukur 
kemampuan kognitif siswa. Penulis menggunakan  instrument berbentuk 
tes essay dengan jumlah soal 5 nomor untuk pretest  dan 5 nomor 
posttest. Siswa yang menjawab dengan tepat setiap item sesuai dengan 
kunci jawaban di beri poin 20 sedangkan siswa yang menjawab salah atau 
tidak menjawab setiap item sesuai dengan kunci jawaban diberi poin 0.  
b) Data tentang situasi pembelajaran pada saat perlakuan.  
Peneliti melakukan pengumpulan data guna mengetahui 
bagaimana situasi dan kondisi dari aktivitas siswa selama proses 
pembelajaran.Dalam menjalankannya peneliti menggunakan lembar 
observasi dimana peneliti sendiri sebagai observator. Lembar observasi 
ini diberlakukan setiap pertemuan selama proses belajar mengajar. Cara 
pengisiannya yaitu dengan menghitung jmlah siswa untuk setiap kategori 
  




G. Analisis Data 
Untuk menganalisis data yang diperoleh dari hasil penelitian akan 
digunakan analisis statistik inferensial. Data yang terkumpul berupa nilai pretest 
dan nilai posttest kemudian dibandingkan. Membandingkan kedua nilai tersebut 
dengan mengajukkan pertanyaan apakah ada perbedaan antara nilai yang 
didapatkan antara nilai pretest dengan nilai Post test. Pengujian perbedaan nilai 
hanya dilakukan terhadap rerata kedua nilai saja, dan untuk keperluan itu 
digunakan teknik yang disebut dengan uji-t (t-test). Dengan demikian langkah-
langkah analisis data eksperimen dengan model eksperimen dengan One Group 
Pretest Posttest Design adalah sebagai berikut: 
1. Analisis Data Statistik Deskriptif 
Merupakan statistik yang digunakan untuk menganalisis data dengan 
cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul selama 
proses penelitian dan bersifat kuantitatif. Adapun langkah-langkah dalam 
penyusunan melalui analisis ini adalah sebagai berikut: 
a.  Rata-rata (Mean) 
 
 
 ̅ = 
∑   
 
   
 
 ……………………….1   
 
  
b. Persentase (%) nilai rata-rata 
  = 
 
 
 x 100% 
 
Dimana: 
P = Angka persentase 
f = frekuensi yang dicari persentasenya 
N = Banyaknya sampel responden.
39
 
Dalam analisis ini peneliti menetapkan tingkat kemampuan siswa 
dalam penguasaan materi pelajaran sesuai dengan prosedur yang 
dicanangkan oleh Depdikbud  yaitu: 
Tabel 1. 
Tingkat Penguasaan Materi 
Tingkat Penguasaan (%) Kategori Hasil Belajar 
0 – 34 
35 – 54 
55 – 64 
65 – 84 








2. Analisis Data Statistik Inferensial 
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Dalam penggunaan statistik inferensial ini peneliti menggunakan teknik 




∑   
      
 ………41 
Keterangan : 
  Md = mean dari perbedaan pretest dan posttest 
  X1 = hasil belajar sebelum perlakuan (pretest) 
  X2 = Hasil belajar setelah perlakuan (posttest) 
  d = Deviasi masing-masing subjek 
  ∑    = Jumlah kuadrat deviasi 
  N = subjek pada sampel 
3. Uji Hipotesis 
 Pengujian hipotesis dimaksudkan untuk menjawab hipotesis penelitian 




Untuk keperluan pengujian secara statistika, hipotesis dirumuskan 
sebagai berikut : 
210 :  H    versus  
211 :  H 43 
Keterangan : 
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1  = Parameter skor rata-rata yang digunakan dengan penerapan 
metode                    permainan pada siswa kelas V MI As’adiyah 170 
Layang Makassar. 
1  =  Parameter skor rata-rata tanpa menggunakan penerapan metode 
                 permainan pada siswa kelas kelas V MI As’adiyah 170 Layang 
Makassar. 
Langkah-langkah dalam pengujian hipotesis adalah sebagai berikut : 
a. Mencari harga “Md” dengan menggunakan rumus: 




               Keterangan:            
 Md     =   mean dari perbedaan pretest dengan                          posttest           
        =  jumlah dari gain (posttest – pretest) 
   N        =  subjek pada sampel. 
b. Mencari harga “ ∑    ” dengan menggunakan rumus: 




               ∑      = Jumlah kuadrat deviasi 
                           = Jumlah dari gain (post test – pre test) 
                      N = Subjek pada sampel. 
∑     ∑   




1. Mentukan harga t Hitung  dengan menggunakan rumus: 
 
  
   
 Keterangan : 
            Md = mean dari perbedaan pretest dan posttest 
            X1 = hasil belajar sebelum perlakuan (pretest) 
            X2 = Hasil belajar setelah perlakuan (posttest) 
            D = Deviasi masing-masing subjek 
   ∑    = Jumlah kuadrat deviasi 
   N = subjek pada sampel 
c. Menentukan aturan pengambilan keputusan atau kriteria yang 
signifikan Kaidah pengujian signifikan : 
 Jika t Hitung > t Tabel maka H o ditolak dan  H 1 diterima, berarti 
penerapan strategi belajar Berikan Uangnya dapat meningkatkan 
pembelajaran matematika siswa kelas V MI As’adiyah 170 
Layang Makassar. 
 Jika t Hitung < t Tabel maka H o ditolak, berarti penerapan strategi 
belajar Berikan Uangnya tidak dapat meningkatkan pembelajaran 
matematika siswa kelas V MI As’adiyah 170 Layang Makassar. 
d. Menentukan harga t Tabel 
   
  
√
∑    
      
 
  
          Mencari t Tabel dengan menggunakan table distribusi t dengan taraf 
signifikan                     
e. Membuat kesimpulan apakah Strategi Berikan Uangnya efektif dalam 
meningkatan hasil belajar matematika. 
4. Ketuntasan Klasikal 
 Data tes hasil belajar proses pembelajaran dianalisis dengan 
menggunakan analisis ketuntasan hasil belajar secara klasikal minimal 85% 
dari jumlah siswa yang memperoleh nilai 65 keatas. Dengan rumus 
ketuntasan belajar klasikal adalah: 






 Dimana:  
  KK = Ketuntasan Klasikal 
  X  = Jumlah siswa yang memperoleh nilai 65 keatas 
  N = Jumlah seluruh siswa 
Jika KK ≥ 85% maka belajar dikatakan tuntas secara klasikal 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Pembelajaran Matematika Siswa Kelas V MI As’adiyah 170 Layang 
Makassar Sebelum Diterapkan  Metode Permainan 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti di kelas V MI 
As’adiyah 170 Layang Makassar, maka diperoleh data-data yang dikumpulkan 
melalui instrumen tes sehingga dapat diketahui hasil belajar siswa berupa nilai dari 
kelas V MI As’adiyah 170 Layang Makassar. 
Data hasil belajar siswa kelas V MI As’adiyah 170 Layang Makassar dapat 
diketahui sebagai berikut : 
Tabel 1. 
Skor Nilai Pretest (Sebelum Diterapkan  Metode Permainan) 
No Nama Siswa Nilai 
1. MUH. FADIL 75 
2. MUH. SARIF 70 
3. SRI EKAWATI 80 
4. PUTRI NURDIANTINI 60 
5. FITRI RAMADHANI 50 
6. AHMAD FUAD 60 
7. ANNISA ATIKA 60 
40 
  
8. SIVO DERMAWAN 60 
9. MUH. TASLIM 70 
10. NURUL AFIAT 60 
11. SAHRUL EKASAPUTRA 60 
12. INDRIANTO 60 
13. AWAL RAMADHAN 60 
14. ALFIAN BAIS 50 
15. SITTI KHALIJA 90 
16. ASNIDAR 80 
17. LINDA NURALIA 60 
18. MUH. IKBAL 65 
19. FEBRIANTI 70 
20. ASWAR  60 
21. NURCAHYANI 60 
22. PARAMITA 60 
23. SUPRIANTI 60 
24. AYU     PRATIWI 60 
25. MUJAHIDIN 70 
26. ALVIA PUTRISALHA 60 
27. HELANI 60 
  
28. PUTRI RIZKI 60 
 
Untuk mencari mean (rata-rata) nilai preetest dari siswa Kelas V MI 
As’adiyah 170 Layang Makassar dapat dilihat melalui tabel di bwah ini : 
Tabel 2. 
Perhitungan untuk mencari mean ( rata – rata ) nilai pretest 
untuk instrument dalam bentuk tes yang di ikuti oleh 28 orang 
siswa kelas V MI As’adiyah 170 Layang Makassar 
 
X F F.X 
50 2 100 
60 17 1020 
65 1 65 
70 4 280 
75 1 75 
80 2 160 
90 1 90 
Jumlah 1709 
 
Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai dari ∑   = 1709, sedangkan nilai 
dari N sendiri adalah 28. Oleh karena itu dapat diperoleh nilai rata-rata (mean) 
sebagai berikut : 
  
                    ̅  = 
∑   
 
 
   
    
  
 
        
 Dari hasil perhitungan di atas maka diperoleh nilai rata-rata dari hasil belajar 
siswa kelas V MI As’adiyah 170 Layang Makassar sebelum penerapan metode 
permainan yaitu       dari ideal 100. Adapun di kategorikan pada pedoman 
Departemen pendidikan dan kebudayaan (Depdikbud), maka keterangan siswa dapat 
dilihat pada tabel berikut : 
Tabel 3. 
Tingkat Penguasaan Materi Pretest 






0 – 34 
35 – 54 
55 – 64 
65 – 84 
















Jumlah 28 100  
 
 Berdasarkan data yang dapat dilihat pada tabel di atas maka dapat 
disimpulkan bahwa hasil belajar siswa pada tahap pretest dengan menggunakan 
  
instrumrn test dikategorikan sangat rendah yaitu 0 %, rendah 7,14%, sedang 60,71%, 
tinggi 28,57%, dan sangat tingggi berada pada presentase 3,57%. Melihat dari hasil 
presentase yang ada dapat dikatakan bahwa tingkat kemampuan siswa dalam 
memahami serta penguasaan materi pelajaran matematika sebelum diterapkan metode 
permainan tergolong rendah. Untuk memperjelas hasil dari presentase tersebut dapat 








                       Gambar 1. Diagram lingkaran persentase nilai   pretest 
 
Data siswa kelas V  yang diajar sebelum menggunakan metode permainan 








 (skor tertinggi + skor terendah) 
      = 
 
  













Kategori Hasil Belajar Rendah 
Kategori Hasil Belajar Sedang 
 
Kategori Hasil Belajar Tinggi 
 
Kategori Hasil Belajar Sangat Tinggi 
 
  
       = 
 
  
  (140) 
       = 70 
Dari hasil perhitungan di atas, maka diperoleh nilai Mean Ideal dari 
hasil belajar siswa kelas V di MI As’adiyah 170 Layang Makassar 
sesudah penerapan metode permainan yaitu 70 
b. Standar Deviasi Ideal (SDI) 
            Jadi, SDI = 
 
  
  (70) 
                =23,33 
Dari hasil perhitungan di atas, maka diperoleh nilai Range dari hasil 
belajar siswa kelas V di MI As’adiyah 170 Layang Makassar sesudah 
penerapan metode permainan yaitu 23,33 
c. Rentang nilai (Range) 
R = Xt – Xr 
R = 90-50  
R = 40 
Dari hasil perhitungan di atas, maka diperoleh nilai Range dari hasil 
belajar siswa kelas V di MI As’adiyah 170 Layang Makassar sesudah 
penerapan metode permainan yaitu 40 
d. Interval kelas/ Panjang kelas 
P = 
     







P = 40  









 x 100% 
=25% 
Maka dapat disimpulkan belajar sebelum menggunakan metode 
permainan belum tuntas secara klasikal. 
 
 
B. Penggunaan Metode Permainan Pada Pembelajaran Matematika di Kelas V 
Mi As’adiyah 170 Layang Makassar. 
Tabel 4. 
Data Lembar observasi dalam kelas V di MI As’adiyah 170 Layang 
Makassar dengan menerapkan metode permainan 
No Komponen yang diamati PERTEMUAN KE- 
I II III IV 
1 Siswa yang hadir pada saat pembelajaran 28 28 28 28 
  
2 Siswa yang tidak memperhatikan pada saat 
guru menjelaskan materi. 
3 1 1 1 
3 Siswa yang  memperhatikan pada saat guru 
menjelaskan materi. 
8 10 10 10 
4 Siswa yang menjawab pertanyaan guru baik 
secara lisan maupun tulisan. 
9 10 10 29 
5 Siswa yang bertanya pada saat proses 
pembelajaran berlangsung. 
3 5 7 10 
6 Siswa yang mengajukan diri untuk 
mengerjakan soal di papan tulis 
3 5 7 9 
7 Siswa yang mengerjakan soal dengan benar 4 7 9 10 
8 Siswa yang sering keluar masuk kelas 2 1 1 - 
Setelah melihat data dari hasil observasi maka jika sebelumnya 
dipaparkan hasil belajar siswa pada tahap pretest, di bawah ini adalah data dari 
hasil belajar siswa setelah diterapkan metode permainan pada siswa kelas dalam 
kelas V di MI As’adiyah 170 Layang Makassar. 
Tabel 5. 
Analisis skor pottest 
No Nama Siswa Nilai 
1. MUH. FADIL 80 
2. MUH. SARIF 100 
  
3. SRI EKAWATI 90 
4. PUTRI NURDIANTINI 70 
5. FITRI RAMADHANI 70 
6. AHMAD FUAD 100 
7. ANNISA ATIKA 90 
8. SIVO DERMAWAN 80 
9. MUH. TASLIM 90 
10. NURUL AFIAT 90 
11. SAHRUL EKASAPUTRA 60 
12. INDRIANTO 100 
13. AWAL RAMADHAN 75 
14. ALFIAN BAIS 90 
15. SITTI KHALIJA 80 
16. ASNIDAR 70 
17. LINDA NURALIA 70 
18. MUH. IKBAL 100 
19. FEBRIANTI 60 
20. ASWAR  60 
21. NURCAHYANI 90 
22. PARAMITA 60 
  
23. SUPRIANTI 80 
24. AYU     PRATIWI 80 
25. MUJAHIDIN 80 
26. ALVIA PUTRISALHA 70 
27. HELANI 90 






Untuk mencari mean (rata-rata) nilai preetest dari siswa Kelas V di MI 
As’adiyah 170 Layang Makassar dapat dilihat melalui tabel di bwah ini : 
Tabel 6. 
Perhitungan untuk mencari mean ( rata – rata ) nilai posttes 
untuk instrument dalam bentuk tes yang di ikuti oleh 11 orang 
siswa kelas V di MI As’adiyah 170 Layang Makassar 
X F F.X 
60 4 240 
70 6 420 
75 1 75 
  
80 6 480 
90 7 630 
100 4 400 
Jumlah 2245 
 
Dari data hasil posttest di atas dapat diketahui bahwa nilai dari ∑   = 850 
dan nilai dari N sendiri adalah 11. Kemudian  dapat diperoleh nilai rata-rata 
(mean) sebagai berikut : 
                    ̅  = 
∑    
 
   
 
 
   
    
  
  
                          
Dari hasil perhitungan di atas maka diperoleh nilai rata-rata dari hasil 
belajar siswa kelas V di MI As’adiyah 170 Layang Makassar sebelum 
penerapan metode permainan yaitu 80,17 dari ideal 100. Adapun di kategorikan 
pada pedoman Departemen pendidikan dan kebudayaan (Depdikbud), maka 
keterangan siswa dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel 7. 
 Tingkat Penguasaan Materi Posttest 








0 – 34 
35 – 54 
55 – 64 
65 – 84 
















Jumlah 28 100  
 
Berdasarkan data yang dapat dilihat pada tabel di atas maka dapat 
disimpulkan bahwa hasil belajar siswa pada tahap posttest dengan menggunakan 
instrumrn test dikategorikan sangat  tinggi yaitu 39,29%, tinggi 46,42%, sedang 
14,24%, rendah dan sangat rendah berada pada presentase 0,00%. Melihat dari 
hasil presentase yang ada dapat dikatakan bahwa tingkat kemampuan siswa 
dalam memahami serta penguasaan materi pelajaran matematika setelah 
diterapkan metode permainan tergolong tinggi.  
Untuk memperjelas hasil dari presentase tersebut dapat digambarkan pada 














Kategori Hasil Belajar Sedang 
 Kategori Hasil Belajar Tinggi 
 





               Gambar 2. Diagram lingkaran persentase nilai posttest 
Data siswa kelas V  yang diajar dengan menggunakan metode permainan. 








 (skor tertinggi + skor terendah) 
      = 
 
  
  (100 + 60) 
       = 
 
  
  (160) 
       = 80 
Dari hasil perhitungan di atas, maka diperoleh nilai Mean Ideal dari 
hasil belajar siswa kelas V di MI As’adiyah 170 Layang Makassar sesudah 
penerapan metode permainan yaitu 80. 
Standar Deviasi Ideal (SDI) 
            Jadi, SDI = 
 
  
  (80) 
                =26,67 
  
Dari hasil perhitungan di atas, maka diperoleh nilai Deviasi Ideal dari 
hasil belajar siswa kelas V di MI As’adiyah 170 Layang Makassar sesudah 
penerapan metode permainan yaitu 26,67. 
Rentang nilai (Range) 
R = Xt – Xr 
R = 100-60  
R = 40 
Dari hasil perhitungan di atas, maka diperoleh nilai range dari hasil 
belajar siswa kelas V di MI As’adiyah 170 Layang Makassar sesudah 








 x 100% 
=85,714% 
Maka dapat disimpulkan belajar dengan menggunakan metode 
permainan tuntas secara klasikal karena berada diatas 80%. 
C. Peningkatan Hasil Pembelajaran Matematika setelah di Terapkan Metode 
Permainan pada Siswa Kelas V di MI As’adiyah 170 Layang Makassar. 
   Selama penelitian berlangsung terjadi perubahan terhadap kelas 
eksperimen. Perubahan tersebut merupakan data kualitatif yang berupa aktivitas 
  
atau tingkah laku serta kondisi siswa selama proses belajar mengajar. Perubahan 
aktivitas tersebut dapat dilihat dari data observasi berikut ini :  
Tabel 8. 
Data Lembar observasi dalam kelas V di MI As’adiyah 170 Layang 
Makassar dengan menerapkan Metode Permainan 
No Komponen yang diamati PERTEMUAN KE- 
I II III IV 
1 Siswa yang hadir pada saat pembelajaran 28 28 28 28 
2 Siswa yang tidak memperhatikan pada saat 
guru menjelaskan materi. 
3 1 1 1 
3 Siswa yang  memperhatikan pada saat guru 
menjelaskan materi. 
8 10  10 10 
4 Siswa yang menjawab pertanyaan guru baik 
secara lisan maupun tulisan. 
9 10 10 10 
5 Siswa yang bertanya pada saat proses 
pembelajaran berlangsung. 
3 5 7 10 
6 Siswa yang mengajukan diri untuk 
mengerjakan soal di papan tulis 
3 5 7 9 
7 Siswa yang mengerjakan soal dengan benar 4 7 9 10 
8 Siswa yang sering keluar masuk kelas 2 1 1 - 
 
  
Untuk tahap selanjutnya sesuai dengan hipotesis yang ada yaitu untuk 
menguji apakah terjadi peningkatan hasil belajar atau tidak ada peningkatan hasil 
belajar dan  apakah penerapan strategi belajar Berikan Uangnya ini efektif untuk 
diterapkan dalam pembelajaran matematika. Teknik  untuk  menguji hal tersebut 
yaitu dengan menggunakan teknik statistik (uji-t). 
Tabel 9.  
Analisis skor pretest dan pottest 
No X1 ( pretest) X2 ( Posttest) d = X2 – X1 d
2 
1 75 80 5 25 
2 70 100    900 
3 80 90    100 
4 60 70    100 
5 50 70    400 
6 60 100    1600 
7 60 90    900 
8 60 80    400 
9 70 90    400 
10 60 90    900 
11 60 60   0 
12 60 100 40 1600 
  
13 60 75 15 225 
14 50 90 40 1600 
15 90 80 -10 100 
16 80 70 -10 100 
17 60 70 10 100 
18 65 100 35 1225 
19 70 60 -10 100 
20 60 60 0 0 
21 60 90 30 900 
22 60 60 0 0 
23 60 80 20 400 
24 60 80 20 400 
25 70 80 10 100 
26 60 70 10 100 
27 60 90 30 900 
28 60 70 10 100 




Langkah-langkah dalam pengujian hipotesis adalah sebagai berikut : 
1. Mencari harga “Md” dengan menggunakan rumus: 
  




               
    
  
 
             = 61,03 
2. Mencari harga “∑   ” dengan menggunakan rumus: 
         ∑      = ∑    
 ∑   
 
 
             
       
  
 
 =                 = 63789,96 
3. Menentukan harga t Hitung 
        t  = 
  
√
∑   
      
 
        t  = 
     
√
        
        
 
        t  = 
     
√
        
   
 
        t  = 
     
     
 
        t  =6,644 
4. Menentukan harga t Tabel 
  
Untk mencari  t Tabel peneliti menggunakan table distribusi t dengan taraf 
signifikan                     = 28 – 1 = 27 maka diperoleh t 0,05 = 1,81. 
Setelah diperoleh t Hitung= 6,644 dan t Tabel = 1,81 maka    diperoleh       t 
Hitung > t Tabel atau 6,644 > 1,81. Sehingga dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak 
dan H1 diterima. Ini berarti penerapan metode permainan dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa dan metode permainan efektif digunakan dalam pembelajarn 
matematika. 
D. Pembahasan 
Bagian ini dibahas hasil peneitian yang telah disajikan dalam 
keterkaitannya dengan teori. Berdasarkan kajian pustaka dan hasil analisis 
statistik yang dilakukan, maka akan dikemukakan pembahasan hasil penelitian 
ini. 
Berhubungan dengan hasil observasi tentang penerapan strategi berikan 
uangnya untuk mengevaluasi proses belajar maka dapat disimpulkan bahwa hasil 
analisis deskriptif penerapan metode permainan pada siswa kelas V MI 
As’adiyah 170 Layang Makassar adalah efektif mampu meningkatkan hasil 
belajar siswa dan dapat dijadikan sebagai alternatife untuk pembelajaran 
matematika . 
Berdasarkan data hasil penelitian disimpulkan bahwa respon siswa 
terhadap metode  permainan. Penggunaan metode permainan hasil pretest 
menunjukkan nilai rata-rata       dengan kategori hasil belajar yakni rendah 
  
yaitu 7,14%, sedang 60,71%, tinggi 28,57% dan sangat tinggi berada pada 
presentase 3,57%. Melihat dari hasil presentase yang ada dapat dikatakan bahwa 
tingkat kemampuan siswa dalam memahami serta penguasaan materi pelajaran 
matematika sebelum metode permainan tergolong rendah. 
Selanjutnya nilai rata-rata hasil posttest  setelah diterapkan metode 
permainan adalah 80,17. Jadi, hasil belajar matematika setelah diterapkan metode 
permainan mempunyai hasil belajar lebih baik sekitar 19,14 dibanding dengan 
sebelum penerapan metode permainan. Selain itu, persentasi kategori hasil 
belajar matematika siswa juga meningkat yakni sangat  tinggi yaitu 39,29%, 
tinggi 46,42%, sedang 14,28%, rendah dan sangat rendah berada pada presentase 
0,00%. 
Berdasarkan hasil analisis data perbandingan nilai rata-rata hasil beajar 
siswa dengan menggunakan rumus uji t, dapat diketahui bahwa nilai thitung 
sebesar  6,644. Penelitia ini telah mengungkap bahwa hasil belajar matematika 
siswa setelah diterapkan metode permainan mempunyai hasil belajar yang lebih 
tinggi daripada sebelum diterapkan strategi berikan uangnya. Dengan frekuensi 
(dk) sebesar 28-1 = 27, pada taraf signifikansi 0,05% diperoleh ttabel = 1,81. Oleh 
karena thitung  ttabel pada taraf signifikansi 0,05, maka hipotesis nol (H0) ditak dan 
ipotesis alternative (H1) diterima. Hal ini berarti bahwa aplikasi metode 
permainan dapat maningkatkan hasil belajar matematika siswa pada materi sifat-
sifat bangun ruang. 
  
Berdasarkan temuan tersebut memperkuat teori yang telah dikemukakan 
pada bagian latar belakang dan tinjauan pustaka yaitu aplikasi metode permainan 
dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas V MI As’adiyah 170 
Layang Makassar. Peningkatan hasil belajar siswa khususnya pada materi sifat-
sifat bangun ruang disebabkan oleh interaksi belajar yang sangat kondusif. 
Melalui penerapan metode permainan siswa sangat senang mengikuti pelajaran 
karena mereka saling membantu menemukan hal-hal yang belum diketahui, 
aktivitas ini juga melatih siswa dalam teknik ujian yang penting, khususnya seni 
menulis jawaban yang tepat dan lengkap, selain itu aktivitas ini meningkatkan 
pendekatan yang lebih conscious dalam menulis, termasuk perencanaan, 
keakuratan, perhatian pada waktu dan kecepatan, kepedulian pada pembaca 
meskipun materinya biasa berat dan serius, aktivitasnya sendiri ringan. Tidak 
seorang pun yang kelebihan tugas. Kecepatan dan penyampaian membuatnya 
hidup dan menyenangkan.  
Hal ini juga sejalan dengan data hasil observasi peneliti terhadap kegiatan 
siswa selama proses belajar mengajar berlangsung, dimana tingkat keaktifan, 
pemahaman, perhatian (fokus) siswa terhadap materi yang diajarkan setelah 











Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan sebelumnya, diketahui hasil 
belajar bidang studi matematika siswa kelas V MI As’adiyah 170 Layang 
Makassar yang diajar tanpa menggunakan metode permainan pada saat diadakan 
pretest  tidak masuk dalam ketuntasan klasikal yakni  sebesar 25 % dari 28 siswa 
dengan nilai rata-rata 61,03 dan pada saat diberikan posttest tuntas secara 
klasikal sebesar 85,714% dari 28 siswa dengan nilai rata-rata 80,17.  Maka dapat 
disimpulkan bahwa hasil belajar matematika meningkat setelah menerapkan 
metode permainan pada bidang studi matematika kelas V As’adiyah 170 Layang 
Makassar. 
B. Saran 
Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti melihat adanya 
peningkatan hasil belajar dan terjadi perubahan sikap positif siswa terhadap 
pembelajaran matematika maka peneliti mengajukan saran sebagai berikut : 
1. Kepada guru kelas/guru bidang studi matematika disarankan agar 
menggunakan metode permainan karena dapat meningkatkan pemahaman dan 
hasil belajar matematika terhadap materi pelajaran yang dijelaskan oleh guru.  
  
2. Penerapan metode permainan hendaknya disesuaikan dengan materi yang 
akan diajarkan dan lingkungan belajar siswa serta ketersediaan waktu yang 
cukup. 
3. Disarankan kepada peneliti untuk dapat melanjutkan dan mengembangkan 
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